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Abstrak
Penelitianinibertujuanuntukmenghasilkanmediapermainanpadamaterisistem peredaran
darahyanglayakdigunakanberdasarkankeefektifan.PenelitianinimenggunakanmetodeR&D
(ResearchandDevelopment)meliputi15tahap,termasukpadatahapujicobadesain.Ujicoba
desaindilakukanterhadap30siswakelasVIISMPGIKI3Surabaya.Datayangdiperolehdi
analisissecaradeskriptifkuantitatif.Hasilpenelitianmenyatakanbahwaefektivitasmedia
permainanditinjauberdasarkanaspeksoftskilssiswamengalamipeningkatandenganrata-rata
nilaidari58,67menjadi97,93,berdasarkanaspekhardskils,mencapaiketuntasanklasikal100%
dengan<g>memperolehnilai0,64dengankriteriasedang.Disimpulkanbahwamediapermainan
UlarBerbisapadamaterisistemperedarandarahuntukmelatihsoftskilsdanhardskilssiswa
dinyatakanlayakberdasarkanaspekkeefektifan.
Katakunci:MediaPermainan,UlarBerbisa,Softskils,Hardskils
Abstract
Thisstudyaimstoproducegamemediaonthesystemmaterialcirculatorysystemisfeasibleto
usebasedonvalidity,effectivenessandpracticality.ThisresearchusesR&Dmethod(Research
andDevelopment)covering15stages,withuptothedesigntrialstage.Thedesigntestwas
conductedon30studentsofGradeVIISMPGIKI3Surabaya.Dataobtainedinthedescriptive
analysis.TheresearchresultsobtainedthevalidityoftheRatlesnakegamemediaisvery
feasible(98.25%).Theeffectivenessofthegamemediaintermsofstudent'sSoftskilswhich
includesdiscipline,confidenceandcommunicationskilsduringmediaapplicationhasincreased
withanaveragevaluefrom58.67to97.93.ThedevelopmentoftheRatlesnakesnakegame
mediaonthecirculatorysystemmaterialiseffectiveforimprovinghardskils,byachieving100%
classicalcompleteness.NGainscoreontheRatlesnakegamescores0.64withmediumcriteria.
Thepracticalityofthegamemediaisderivedfrom thestudent'sresponse.Positesudent
responsetothepoisonousgamemedium of96.3%.ItwasconcludedthattheRatlesnake’s
gamemedium onthecirculatorysystem materialtotrainthesoftskilsandhardskilsof
studentswasdeclaredviablebasedonaspectsofvalidity,effectivenessandpracticality.
Keywords:GameMedia,Ratlesnake,SoftSkils,HardSkils
PENDAHULUAN
Kurikulum 2013 sesuai dengan Peraturan
PemerintahNomor19Tahun2005tentangStandar
NasionalPendidikan yaitu proses pembelajaran
padasatuan pendidikan diselenggarakan secara
interaktif,inspiratif,menyenangkan,menantang,
memotivasipesertadidikuntukberpartisipasiaktif,
sertamemberikanruangyangcukupbagiprakarsa,
kreativitas,dankemandiriansesuaidenganbakat,
minat,danperkembanganfisiksertapsikologis
pesertadidik.Untukitusetiapsatuanpendidikan
melakukanperencanaanpembelajaran,pelaksanaan
proses pembelajaran serta penilaian proses
pembelajaran untuk meningkatkan efisiensidan
efektivitasketercapaiankompetensilulusan.
SesuaidenganStandarKompetensiLulusandan
StandarIsikurikulum 2013makaprinsip-prinsip
pembelajaranyangdigunakanadalahpeningkatan
dankeseimbanganantaraketerampilanfisikal(hard
skils) dan keterampilan mental(soft skils).
Permendikbudnomor81ATahun2013menyatakan
bahwa pengembangan Kurikulum perlu
memperhatikankeseimbanganantarahardskils
dan softskilspada setiap kelas antarmata
pelajaran, dan memperhatikankesinambungan
hardskilsdansoftskilsantarkelas.Permendikbud
nomor65Tahun2013menyatakanbahwasalah
satuprinsipyangdigunakandalam pembelajaran
ialah peningkatan dan keseimbangan antara
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keterampilanfisikal(hardskils)danketerampilan
mental(softskils).
Berdasarkanhasilwawancaradengangurudan
penyebaranangketkepadasiswa-siswiSMPGIKI3
Surabaya,penelitimendapatkesimpulanbahwaguru
IPAdiSMPGIKI3Surabayamasihmenggunakan
metodeceramah.Halinidiperkuatdenganhasil
persebaranangketkepada25siswa-siswikelasVII
SMPGIKI3Surabaya,sebanyak24siswa(96%)
menjawab penjelasan materiIPA menggunakan
metode ceramah sehingga membuat suatu
pembelajaran tidak menyenangkan dan tidak
interaktif.Saatpenelitimelakukanobservasi,peneliti
memberikan pertanyaan terkait materiSistem
PeredaranDarah,namunsiswatidakadayang
merespon.Berdasarkanhasilobservasitersebut
ditemukanketimpanganantarasoftskils(disiplin,
percayadiri,dankemampuanberkomunikasi)dan
hardskils(ketuntasanhasilbelajardenganKKM70).
Penelitimenemukan rendahnya keaktifan siswa
yangditandaidengankurangnyaketerlibatan(soft
skils)dalambelajarsehinggapembelajarankurang
kondusifdanberdampakpadarendahnyaprestasi
belajarsiswa(hardskils).Konisiinimenurutsiswa
dikarenakan metode dan suasana belajar
membosankansehinggasiswakurangsemangat
dan sulitmemahamimateripelajaran.Halini
menyebabkan proses pembelajaran terhambat.
BerdasarkanwawancarakepadaguruIPASMPGIKI
3Surabaya,dari74siswahanya 7siswayang
memenuhiKriteria Ketuntasan Minimal(KKM)
dengannilai70,sedangkan67siswalainnyabelum
memenuhiKKM pada materisistem peredaran
darah.Berdasarkanuraiandiatas,makapenulis
akan mengembangkan media permainan Ular
Berbisapadamaterisistemperedarandarahuntuk
meningkatkansoftskilssiswakelasVIISMPdan
mencapaiKKMyangditentukanolehsekolah.
Berdasarkanpenelitiansebelumnyadenganjudul
pengembangan permainan UlarTangga sebagai
media pembelajaran pada materigetaran dan
gelombang untuk meningkatkan pemahaman
konsepsiswaolehDewiPuspitaSari(2016),peneliti
berhasilmenuntaskanpemahamankonsepklasikal
siswasebesar83%.Halinimenunjukkanbahwa
permainanUlarTanggamampudijadikansebagai
mediapembelajaranyangdapatmembantusiswa
dalammemahamimateri.Penelitiyakindengancara
permainanyangsama,siswaakanberhasilmeraih
KKMyangditentukandenganmemainkanpermainan
UlarBerbisa.
Mengacupadapenelitiantersebut,penelitiakan
mengembangkanmediapermainanUlarBerbisa.
MediapermainanUlarBerbisayangdisusunoleh
penelitimemuatbeberapakonsepmaterisistem
peredarandarahyangterdapatpadapapanUlar
Berbisa sehingga memudahkan siswa dalam
menghafaldanmemahamimateri.Mediapermainan
Ular Berbisa menuntut siswa untuk
menyelesaikanpermainandenganbekerjasama
antaranggotakelompok.PermainanUlarBerbisa
disertaigambardanmateriterkaitperedarandarah
sehingga akan mempermudah siswa dalam
memahamimaterisistem peredaran darah,di
sampingitupermainanUlarBerbisamenuntutsiswa
untuk disiplin dengan mematuhi peraturan
permainanUlarBerbisadantidakmelebihiwaktu
yang disediakan ketika menjawab pertanyaan,
sehingga waktu untuk permainan UlarBerbisa
sesuaidenganaturanpermainan.Melaluipermainan
UlarBerbisa.siswajugadituntutuntukpercayadiri
dengFanmempresentasikanhasildiskusiberupa
LembarKerjaSiswadidepankelasdanmenjawab
pertanyaanyangadaketikapermainanUlarBerbisa
berlangsung. Siswa dilatih untuk mampu
berkomunikasidenganmenggunakanbahasayang
lugasdanjelas,sertasantundanberhasilmenjawab
pertanyaanyangadasetelahpresentasiberlangsung.
MediapermainanUlarBerbisamerupakansuatu
permainanyangdapatdimainkanolehlimaorang.
Papanpermainandilengkapidengan20kotakyang
harusdilaluiagarsampaipadagarisfinish.Pemain
diwajibkan untuk menjawab pertanyaan yang
terdapatpadasetiapkotak,melaluikartuUlardan
kartuBisa.PadakartuUlardankartuBisaterdapat
tampilandepandantampilanbelakangdengan2sisi.
Sisipertama berisipertanyaan,sedangkan sisi
berwarnahijauuntukkartuular,sedangkanputih
untukkartubisa.Pertanyaanyangdiperolehdari
kartu ularmaupun kartu bisa kemudian akan
dipresentasikandidepankelasbersamaandengan
pemainsatukelompok.Untukjalannyapermainan
UlarBerbisa,terdapatkoin.Kointerdiriduasisiyaitu
sisiulardenganwarnahijaudangambarular,
sedangkansisibisadenganwarnaputihbergambar
bisa.Untukmenunjangjalannyapermainan,maka
setiap2langkahsekaliterdapatrangkumandan
gambar.
Berdasarkanuraianlatarbelakangtersebut,akan
dilakukanpenelitiandenganjudul“Pengembangan
MediaPermainanUlarBerbisapadaMateriSistem
PeredaranDarahuntukMelatihSoftSkilsdanhard
skilsSiswaKelasVIISMP”.
METODE
Jenispenelitianyangdilakukanadalahpenelitian
menggunakandesainpenelitianonegrouppretest-
postestdesain.Penelitian dilakukan diProdi
PendidikanSainsFakultasMatematikadanIlmu
PengetahuanAlam UniversitasNegeriSurabaya.
SasaranpenelitianyaitusiswaSMPGIKI3Surabaya
yang mengikuti pembelajaran menggunakan
permainanUlarBerbisa.Populasisampelujicoba
adalah30siswakelasVIIyangdipilihsecaraacak.
HASILDANPEMBAHASAN
Hasil penelitian pengembangan media
permainanUlarBerbisapadamaterisistem
peredaran darah akan dideskripsikan
keefektifannyaditinjaudarihasilsoftskils,hasil
hardskilsdanresponsiswaterhadapmedia
permainanUlarBerbisa.
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Hasil penelitian yang diperoleh
menggunakan desain penelitian one group
pretest-postest.Desainpenelitianinidilakukan
dengan melakukan pre-testterlebih dahulu
kemudiansetelahsiswamengikutipembelajaran
denganmenggunakanmediapermainanUlar
Berbisasiswadiberikansoalpost-test.Halini
untukmengetahuipeningkatanhardskilssiswa
berdasarkanhasilpre-testdanpostest.Hasil
analisis dari peningkatan hard skils
dihubungkandengansoftskilssiswa.
Softskilssiswadiperolehdarihasilsiswa
melakukanpembelajarandenganmenggunakan
mediapermainanUlarBerbisadanketikasiswa
berpresentasi.
a.HasilSoftSkils
Hasilanalisis softskils siswa dilakukan
melaluihasilpengamatanyangdilakukanoleh
tiga orang pengamatdengan memusatkan
bagaimanasoftskils siswaselamamedia
permainanUlarBerbisaberlangsung.Softskils
siswayangdiamatimeliputidisiplin,percayadiri
dan kemampuan berkomunikasi.Pengamat
melakukanobservasisoftskilssiswadengan
lembarpengamatanpadasaatsiswabermain
menggunakanmediapermainanUlarBerbisa.
Pengamatansoftskilssiswaolehpengamat
hanyadilakukanpadasaatpertemuanduadan
pertemuantiga.Nilaipadatabel1berasaldari
totalpenjumlahansoftskilssiswa(disiplin,
percayadiridankemampuanberkomunikasi)
denganmengacupadarubrikpenilaiansoft
skilssiswayangtelahdisusunolehpeneliti.
Adapunrekapitulasihasildatadisajikanseperti
padatabelberikut:
Tabel1Hasilsoftskils
N
o
Nama
Siswa
Pertemuan
2
Pertemuan
3
1 ACS 67 100
2 AP 54 100
3 ARS 50 100
4 AR 71 100
5 ADW 62 100
6 DT 54 96
7 DKAW 49 100
8 DNT 55 100
9 DRF 70 100
10 DS 43 98
11 FR 52 100
12 F 67 100
13 GPW 45 100
14 GSI 71 100
15 GLLP 43 100
16 HDDT 52 100
17 JAF 49 100
18 MRS 54 100
19 NSG 42 100
20 NRD 69 100
21 PA 53 100
22 SDA 58 100
23 SAD 49 100
24 UK 56 100
25 YKN 50 58
26 YAZ 50 100
27 ZBS 47 96
28 TMF 52 100
29 VAP 56 100
30 ZAS 62 100
NilaiRata-
rata
58,67 97,93
Berdasarkandatapadatabel1tentanghasil
softskilssiswa,sebanyak30siswamengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media
permainanUlarBerbisa.Pengamatandilakukan
olehtigaorangpengamatdenganmemusatkan
bagaimanasoftskils siswaselamamedia
permainan Ular Berbisa Berlangsung.
Pengamatansoftskilssiswaolehpengamat
hanyadilakukanpadasaatpertemuanduadan
pertemuantiga.Hasilpengamatansoftskils
siswapadapertemuankeduadanpertemuan
ketiga mengalami peningkatan dari 58,67
menjadi97,93,dengankriteriaburukmenjadi
sangatbaik.
Komponensoftskilspercayadirisiswauntuk
tiap pertemuan mengalami peningkatan.
Keadaanyangmenyenangkanakanmembantu
siswauntuklebihpercayadiri.Siswaakanlebih
beranidalam mempresentasikan hasilkerja
mereka,beranidalammenjawabpertanyaan.Hal
inisesuaidengan pendapatUtama (2010)
bahwabermain dapatmembawaperubahan
positifdalam mentalterjadimelaluiaktivitas
bermain terutamadalam halpengembangan
rasapercayadiri.Melaluibermainsiswaakan
terbiasa dengan tekanan-tekanan baik dari
dirinya sendirimaupun dariluarsehingga
akan mampu mengelola emosi,kecemasan
danrasa percaya diridenganbaik.Aktivitas
bermainjugamembawasiswauntukmampu
mengetahuikelemahandan kelebihan baik
dirinya sendirimaupun orang lain sehingga
membantu pembentukan konsep diriyang
positif,rasa percaya diri,harga diri,dan
kompetensidiriyangbaik.Rasa percaya diri
dalam dirisiswa akan selalu berkembang
denganbaikmelaluibermainkarenasiswasel
luberhadapandenganpersoalandansituasi
yangselaluberubahdanharusdilaluinya
b.HasilHardSkils
Hasilhard skils siswa bertujuan untuk
mengetahuisejauhmanasiswatelahmencapai
kompetensi terkait materi pokok sistem
peredaran darah,siswa diberikan tes tulis
berupa tes pilihan ganda dan essay.Tes
diberikanpadaawal(pretest)danakhir(post
test)kegiatan pembelajaran dengan media
permainan UlarBerbisa.Jumlah soalyang
digunakan15soal,yaitu10butiruntuksoal
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pilihangandadan5butiruntuksoaluraian
(essay)denganjumlahsiswa30orang.Hasil
pre testdan posttestsiswa diantaranya
sebagaiberikut:
Tabel2Hasilhardskils
N
o
Nama
Siswa
Pre
Test
Post
Test
<g> Kategori
1 ACS 45 78 0,60 Sedang
2 AP 35 80 0,71 Tinggi
3 ARS 39 78 0,63 Sedang
4 AR 42 81 0,67 Sedang
5 ADW 56 85 0,66 Sedang
6 DT 40 79 0,65 Sedang
7 DKAW 49 85 0,70 Sedang
8 DNT 55 81 0,57 Sedang
9 DRF 39 76 0,61 Sedang
10 DS 43 84 0,72 Tinggi
11 FR 52 80 0,58 Sedang
12 F 32 76 0,65 Sedang
13 GPW 45 78 0,60 Sedang
14 GSI 40 76 0,60 Sedang
15 GLLP 43 75 0,56 Sedang
16 HDDT 52 87 0,73 Tinggi
17 JAF 49 80 0,61 Sedang
18 MRS 54 83 0,63 Sedang
19 NSG 42 77 0,60 Sedang
20 NRD 38 77 0,63 Sedang
21 PA 53 80 0,57 Sedang
22 SDA 29 78 0,69 Sedang
23 SAD 49 79 0,58 Sedang
24 UK 56 85 0,66 Sedang
25 YKN 65 90 0,71 Tinggi
26 YAZ 50 81 0,62 Sedang
27 ZBS 47 78 0,58 Sedang
28 TMF 52 89 0,78 Tinggi
29 VAP 56 85 0,65 Sedang
30 ZAS 45 82 0,67 Sedang
Nilai Rata-
rata
46,4
0
80,7
6
0,64(sedang)
Berdasarkandatapadatabel2,sebanyak30
siswa yang mengikuti pretest sebelum
pembelajaran dengan menggunakan media
permainan UlarBerbisa mendapatkan nilai
dibawahKKM.Setelahpembelajarandengan
menggunakanmediapermainanUlarBerbisa,
siswadiberikanpostest,sebanyak30siswa
mendapatnilaidiatasKKMdantidakadasiswa
mendapatnilaidibawahKKM.Selainitu,Tabel2
jugamenunjukkanbahwahasil<g>mengalami
peningkatanyaitudari30siswaterdapat5
siswayangmengalamipeningkatandengan
kategoritinggidan25siswayangmengalami
peningkatandengankategorisedang.Secara
umum peningkatanhardskilssiswasebesar
0,64dengankategorisedang.
Berdasarkan data pada tabel2 diketahui
adanyapeningkatanpengetahuansiswa(hard
skils)darinilai46,40menjadi80,76.Halini
sesuaidengan pendapat Sadiman (2012)
bahwapermainandalam prosespembelajaran
dapat membantu siswa mencapaitujuan
kognitif,menambahmotivasidanketerampilan
siswadalambelajar.Dengandemikiansetelah
diterapkan pembelajaran dengan media
permainanUlarBerbisahasilbelajarsiswa
meningkat.KeberhasilanperolehanNilaipost
testsiswayangmengalamipeningkatantidak
hanyaditunjangdaripermainanUlarBerbisa
saja,melainkan dengan LKS juga.Halini
dikarenakandalamLKSmencakuppertanyaan-
pertanyaanyangadadalam permainanUlar
Berbisa,sehinggasecaratidaklangsungakan
terjadi pengulangan dalam proses
pembelajaran.
PENUTUP
Simpulan
KelayakanmediapermainanUlarBerbisapada
materisistem peredarandarahuntukmelatihsoft
skilsdanhardskilssiswaditinjaudariaspek
efektivitasmediapermainanditinjauberdasarkan
aspekSoftskilssiswamengalamipeningkatan
denganrata-ratanilaidari58,67menjadi97,93,
berdasarkan aspek hard skils, mencapai
ketuntasanklasikal100%dengan<g>memperoleh
nilai 0,64 dengan kriteria sedang. Hal ini
menunjukkan permainan Ular Berbisa mampu
dijadikansebagaimediapembelajaranyangdapat
membantusiswadalammelatihsoftskils(disiplin
percayadiridankemampuanberkomunikasi)dan
hardskils.
Saran
Berdasarkanhasilpenelitianyangdilakukan,
penelitimengajukan saran ketika menerapkan
media permainan UlarBerbisa sebaiknya jarak
antara satu kelompok Ular Berbisa dengan
kelompokUlarBerbisalainnyaagakjauhsehingga
tidak saling mengganggu. Perlu dilakukan
implementasitentangpenerapanmediapermainan
UlarBerbisaterhadapsoftskilsyanglain.
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